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Abstrak 
Perdagangan sudah menjadi bagian dari keseharian masyarakat, dengan 
adanya smartphone kini transaksi jual-beli menjadi lebih praktis dan mudah. Namun 
sampai saat ini belum ada aplikasi penjualan pada pasar tradisional, agar pengguna 
dapat melakukan transaksi pembelian tanpa harus ke pasar, yang memperluas sektor 
penjualan bagi si penjual dan ojek. Untuk itu dibuatlah aplikasi penjualan berbasis 
mobile agar dapat di gunakan oleh masyarakat, pedagang pasar tradisional, dan ojek. 
Dalam pengembangan aplikasi ini penulis menggunakan pengembangan prangkat 
lunak RUP, mengumpulkan data melalui observasi, kuesioner, dan studi pustaka. 
Merancang perangkat lunak menggunakan permodelan UML. Dengan dibangunnya 
aplikasi ini pengguna aplikasi dapat melakukan transaksi dan pemesanan tanpa harus 
ke pasar tradisinal dan memperluas sektop penjualan dan ojek. 
 
Kata Kunci : e-commerce, RUP, UML, Pasar Tradisional di Palembang, mobile. 
 
 
Abstract 
Trade has become part of everyday life, with the existence of smartphones now 
transactions become more practical and easy. But until now there has been no sales 
application on the traditional market, so users can make purchases without having to 
go to the market, which expand the sales sector for the seller and ojek. For that made 
mobile-based sales applications that can be used by the community, traditional market 
traders, and motorcycle taxis. In the development of this application the author uses 
RUP software development, collecting data through observation, questionnaire, and 
literature study. Designing software using UML modeling. With the construction of this 
application the user applications can conduct transactions and reservations without 
having to go to the traditional market and expand sektop sales and motorcycles.  
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1. PENDAHULUAN 
 
Pada saat ini penggunaan teknologi semakin pesat berkembang maju yang 
didukung juga dengan aplikasi-aplikasi yang bisa digunakan dalam smartphone 
sehingga memudahkan dalam aktivitas sehari-hari. hasil survey yang penulis dapat 
dari sebuah situs APJII (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) 
menunjukan bahwa perangkat yang sering dipakai adalah smartphone dimana 
pengguna smartphone tahun 2016 mencapai 67,8% atau setara dengan 89,9 juta 
pengguna [1] (Sumber : Website APJII). 
Semakin banyak nya supermarket membuat pasar tradisional semakin 
tergerus oleh zaman dan terkadang para pembeli lebih memilih mengujungi 
supermatket, mereka lebih memilih supermarket dikarenakan bersih, sejuk,  tidak 
berdesakan dan yang utama aman dari para oknum nakal yang ada di pasar. Dalam 
mencari kebutuhan di pasar tradisional juga memerlukan banyak waktu untuk 
mencari kebutuhan dan rutinitas yang padat sehingga sangat mengganggu bagi 
wanita karir maupun ibu rumah tangga yang tidak memiliki asisten rumah tangga. 
Belum lagi jika ingin membeli kebutuhan di pasar tradisional terkadang rumah 
pembeli jauh dari pasar sehingga menggunakan kendaraan pribadi menuju ke sana 
tapi bila tidak mempunyai kendaaaran pribadi akibatnya mereka menggunakan 
angkutan umum yang terkadang memerlukan waktu, energi, dan uang yang lebih. 
Dari fenomena tersebut penulis melihat peluang untuk mengembangkan 
aplikasi berbasis mobile untuk mempermudah pembeli untuk berbelanja dipasar 
tradisional dengan memanfaatkan jasa dari ojek yang membantu mencari kebutuhan 
dan mengantarkan kerumah pembeli sehingga pembeli tidak harus datang ke pasar 
tradisional.  
Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka skripsi ini berjudul 
“PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI PENJUALAN BARANG DAN 
JASA ANGKUTAN PADA PASAR TRADISIONAL BERBASIS MOBILE PADA 
PASAR TRADISIONAL DI PALEMBANG” 
 
1.1 Permasalahan 
Adapun permasalah yang akan diangkat dari fenomena-fenomena yang di dapat 
adalah sebagai berikut: 
1. Sulitnya mengetahui informasi barang di pasar sehingga para pembeli sering 
tidak 
mendapat barang yang dibutuhkan ketika berbelanja dipasar.  
2. Sering terjadinya kesalahan penjual dalam memasukan menjumlahkan 
barang belian pembeli . 
3. Ketika berbelanja proses mengatri membayar dan menawar bergantian 
sehingga pelanggan kurang puas karena lama menunggu.  
4. Banyak waktu untuk aktivitas yang lain terbuang karena berbelanja di pasar. 
 
1.2 Ruang Lingkup 
Adapun ruang lingkup yang menjadi batasan pengembangan sistem antara lain: 
1. Implementasi hanya sebatas sebuah aplikasi yang dibuat. 
2. Sistem ini hanya mencakup pasar tradisional di kota Palembang 
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3. Pemesanan menggunakan ojek , pembayaran di lakukan dengan cara cash 
on delivery (COD) ketika barang belian sudah di antarkan di rumah oleh 
ojek pasar tradisional.  
 
1.3 Tujuan dan Manfaat 
Adapun tujuan dan manfaat dari skripsi ini adalah: 
1. Tujuan 
Adapun tujuan yang dicapai dalam melakukan penulisan skripsi ini adalah: 
1. Merancang dan mengimplementasi penjualan barang dan jasa angkuan 
berbasisi mobile pada pasar tradisional di palembang. 
2. Manfaat 
Pembangunan sistem ini diharapkan dapat memberikan manfaat seperti: 
1. Bisa berbelanja dimana saja dan kapan saja, tidak terbatas waktu dan 
tempat. 
2. Bisa memberikan kenyamanan dalam berbelanja. 
Dapat memperluas jangkauan pedagang pasar dan ojek. 
 
 
2 METODE PENELITIAN 
 
2.1 Tinjauan Pustaka 
1. e-Commerce 
Menurut quayle e-Commerce didefinisikan sebagai berbagai bentuk 
pertukaran data elektronik atau electronic data interchange (EDI)  yang 
melibatkan penjual dan pembeli melalui perangkat mobile, e-mail, perangkat 
terhubung mobile, di dalam jaringan internet dan intranet. Sedangkan 
menurut Baourakis, kourgiantakis, dan migdalas menyatakan bahaw e-
commerce merupaan  perdagangan ataupun informasi melalui jaringan 
internet [2] (Putu Agus, 2015, h.2). 
e-Commerce Memiliki alur kegiatan secara umum yang melibatkan 
empat komponen. Meliputi : 
1. Penjual 
Pihak penjual dapat berupa pemilik toko online bersangkutan 
atau sejumlah pelaku usaha. 
2. Konsumen 
Merupakan pihak yang memegang peran penting di dalam 
jalannya sebuah e-Commerce. Sebagaimana pasar dan transaksi langsung 
di dunia nyata, pada e-Commerce punpembeli adalah raja. 
 
3. Teknologi 
Teknologi mencangkup semua teknologi informasi terkini yang 
digunakan di dalam jalannya e-Commerce. Dimulai dari teknologi web, 
aplikasi mobile, keamanan transaksi, dan sebagainya. 
4. Jaringan Komputer 
Ketersediaan jaringan komputer, khususnya internet mampu 
melayani seluruh pengguna di seluruh dunia. 
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2. Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang digunakan 
untuk telpon selular (mobile) seperti telepon pintar (Smartphone) dan 
komputer tablet (PDA). Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang digunakan 
oleh bermacam piranti bergerak [3] (Murya Yosep, 2014, h.3). 
3. Relational Unified Process 
Didalam melakukan penelitian metodologi yang digunakan yaitu 
model Relational Unified Process (RUP). RUP adalah pendekatan 
pengembangan perangkat lunak yang dilakukan berulang-ulang (iterative), 
fokus pada arsitektur (achitecture-centric), lebih diarahkan berdasarkan 
penggunaan kasus (use case driven) [4] (Rosa AS 2013, h.125). Tahapan-
tahapan metodologi RUP adalah sebagai berikut: 
1. Interception (Permulaan) 
Pada fase ini  penulis menentukan kebutuhan apa yang di 
perlukan dalam proses bisnis yang akan dibuat. 
2. Elaboration (Perluasan/Perencanaan) 
Pada fase ini penulis merencanaan arsitektur sistem. Pada fase 
ini juga dapat mendeteksi apakah arsitektur sistem yang diinginkan 
dapat dibuat atau tidak. Mendeteksi Resiko yang mungkin terjadi dari 
arsitekktur yang dibuat. Tahapan ini lebih pada analisis dan desain 
sistem serta implementasi sistem yang fokus pada purwarupa sistem. 
3. Construction (Kontruksi) 
Pada fase ini penulis mengembangan komponen dan fitur-fitur 
sistem. fase  ini lebih pada Implementasi pengujian sistem yang fokus 
pada implementasi perangkat lunak pada kode program. Pada fase ini 
menghasilkan produk perangkat lunak dimana menjadi syarat dari batas 
kemampuan operasional awal. 
4. Transition (Transisi) 
Pada fase ini penulis menginstalasi sistem agar dapat dimengerti 
oleh user. Fase ini menghasilkan produk perangkat lunak dimana 
menjadi syarat dari batas kemampuan operasional awal. Aktifitas pada 
tahap ini termasuk pada pelatihan user, pemeliharaan dan pengujian 
sistem apakah sudah memenuhi harapan user. 
 
 
3. Hasil dan Pembahasan 
 
3.1 Analisis dan permasalahan 
Analisis permasalahan memberikan identifikasi beberapa permasalahan yang 
akan diuraikan dengan menggunkan kerangka kerja Performance, Information, 
Economic, Control, Efficiency, and Service (PIECES). Adapun permasalahan yang 
ada dengan menggunakan kerangka PIECES adalah sebagai berikut : 
1. Performance : Sering terjadinya kesalahan penjual dalam memasukan barang, 
menimbang dan menjumlahkan barang belian pembeli . 
2. Information : Kurang nya informasi ketersediaan barang yang ada di pasar. 
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3. Economic : Biaya transportasi dan konsumsi ketika berbelanja di pasar cukup 
menambah dana pengeluaran. 
4. Control : Sering terjadi nya stok barang penjualan yang habis dalam satu pasar. 
5. Efficiency  : Banyak waktu yang terbuang jika berbelanja di pasar. 
6. Service : Ketika berbelanja proses mengatri membayar dan menawar bergantian 
sehingga pelanggan kurang puas karena lama menunggu. 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Untuk menggambarkan interaksi antara aktor dengan sistem yang akan 
dibangun adalah menggunakan diagram use case dan penulis akan menguraikan 
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional dari sistem yang akan 
dibangun. 
 
Gambar 3.2 Use Case 
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3.3 Class Diagram 
Rancangan database dari sistem yang dibangun menggunakan class 
diagram, dimana class diagram menjelaskan class yang ada pada sistem yang 
dibangun. Class diagram tersebut menggambarkan struktur statis dari sebuah 
sistem, objek-objek yang dipakai, dan hubungan antar class yang ada. Berikut 
gambar class Diagram : 
 
Gambar 3.3 Class Diagram 
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3.4 Activity Diagram 
Diagram Activity Proses Pesan Barang menggambarkan aktivitas yang 
dilakukan oleh pembeli dalam berinteraksi dengan sistem untuk melakukan 
pemesanan barang melalui ojek atau penjual . Berikut gambar diagram activity 
proses pesana barang : 
 
Gambar 3.4.1 Activity Diagram Proses Pesan Barang 
 
Diagram Activity proses  terima pesanan  menggambarkan aktivitas yang 
dilakukan oleh ojek dalam berinteraksi dengan sistem untuk melakukan proses 
terima pesanan. Berikut gambar diagram activity proses terima pesanan 
 
 
Gambar 3.4.2 Activity Diagram Proses Terima Pesanan Ojek 
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Diagram Activity proses  terima pesanan  menggambarkan aktivitas yang 
dilakukan oleh Penjual dalam berinteraksi dengan sistem untuk melakukan proses 
terima pesanan. Berikut gambar diagram activity proses terima pesanan 
 
 
Gambar 3.4.3 Activity Diagram Proses Terima Pesanan Penjual 
 
3.5 Sequance Diagram 
Sequence diagram pemesanan menggambarkan aktivitas yang 
dilakukan oleh pembeli dalam berinteraksi dengan sistem untuk melakukan 
kegiatan pemesanan . Berikut ini sequence diagram pemesanan, dapat 
dilihat pada gambar di bawah ini: 
 
Gambar 3.5.1 Sequance Diagram Pemesanan 
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Sequence diagram terima pesanan menggambarkan aktivitas yang 
dilakukan oleh penjual dalam berinteraksi dengan sistem untuk melakukan 
kegiatan terima pesanan. Berikut ini sequence diagram terima pesanan , 
dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
 
Gambar 3.5.2 Sequance Diagram Terima Pesanan 
 
Sequence diagram terima pesanan menggambarkan aktivitas yang 
dilakukan oleh ojek dalam berinteraksi dengan sistem untuk melakukan 
kegiatan terima pesanan. Berikut ini sequence diagram terima pesanan , 
dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
 
Gambar 3.5.3 Sequance Diagram Terima Pesanan 
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3.6 Antar Muka 
Tampilan dimana pembeli dapat melakukan pemesanan barang. tampilan 
form pemesanan dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
Gambar 3.6.1 Antar Muka Pemesanan 
 
Tampilan dimana penjual dapat melakukan Terima Pesanan. tampilan 
form Terima pesanan dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
Gambar 3.6.2 Antar Muka Terima pesanan 
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Tampilan dimana penjual dapat melakukan Terima Pesanan. tampilan form 
Terima pesanan dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
Gambar 3.6.3 Antar Muka Terima pesanan 
 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Dengan adanya aplikasi penjualan barang dan jasa angkutan berbasis 
mobile pada pasar tradisional di palembang ini akan memberikan kemudahan bagi 
masyarakat palembang yang ingin berbelanja di pasar tradisional. 
 
 
5. SARAN 
 
Adapun saran yang kami berikan agar membantu pengembangan sistem 
informasi tersebut, guna untuk memperoleh hasil yang lebih baik dan dapat 
bermanfaat bagi kita semua, yaitu: 
1. Perlu dilakukan update data agar pengguna dapat lebih nyaman dalam 
menggunakan aplikasi ini, seperti update tampilan yang lebih userfriendly dan 
update data lokasi pasar yang baru di kota palembang. 
2. Perlu adanya fasilitas hardware  seperti smartphone  berbasis android dan 
koneksi internet yang menunjang untuk mengoperasikan aplikasi tersebut. 
 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
12 
UCAPAN TERIMA KASIH 
 
Pada kesempatan ini penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih dengan 
kerendahan hati kepada semua pihak yang telah membantu penulis dalam 
menyelesaikan laporan ini antara lain: 
 
1. Tuhan yang Maha Esa yang telah memberikan kesehatan jasmani maupun rohani 
sehingga skripsi ini dapat berjalan baik. 
2. Bapak Alexander Kurniawan selaku Ketua Yayasan STMIK GI MDP. 
3. Bapak Johannes Petrus, S.Kom., M.T.I., CFP® selaku Ketua STMIK GI MDP. 
4. Ibu Desy Iba Ricoida, ST., M.T.I., selaku pembantu Ketua I STMIK GI MDP. 
5. Ibu Yulistia, S.Kom, M.T.I., selaku pembantu Ketua II STMIK GI MDP. 
6. Bapak Antonius Wahyu. S, S.Kom, M.T.I., selaku pembantu Ketua III STMIK GI 
MDP. 
7. Ibu Mardiani, S.Si, M.T.I., selaku Ketua Program Studi Sistem Informasi yang 
telah memberikan kesempatan dan persetujuan untuk melakukan skripsi ini. 
8. Ibu Desi Pibriana, S.SI, M.T.I., sebagaiKepala BPM. 
9. Bapak Iis Pradesan, S.Kom, M.T.I sebagai dosen pembimbing yang telah 
berkenan meluangkan waktu untuk memberikan bimbingan dan pengarahan 
kepada penulis serta memberikan izin untuk melakukan pengambilan data. 
10. Bapak Dicky Pratama S.Kom, M.T.I yang telah berkenan membantu dalam 
skripsi. 
11. Bapak Muhammad Rachmadi ST, M.T.I yang telah berkenan membantu dalam 
codingan dan aplikasi.  
12. Bapak Inayahtullah S.Kom, M.T.I yang telah menguji skripsi. 
13. Seluruh dosen STMIK GI MDP yang telah memberikan pengajaran serta 
bimbingan kepada penulis selama masa studi berlangsung. 
14. Staf perpustakaan dan staf administrasi STMIK GI MDP yang telah membantu 
penulis dalam pengecekan format laporan skripsi dan urusan akademik. 
15. Orang tua, kakak dan adik yang selalu memberikan dukungan, perhatian dan 
motivasi yang begitu besar dalam menyelesaikan skripsi ini. 
16. Kepada seluruh sahabat dan teman seperjuangan Jurusan Sistem Informasi yang 
tidak bisa disebutkan satu per satu atas semangat dan motivasi yang telah 
diberikan. 
 
DAFTAR PUSTAKA 
 
[1] APJII 2017, Survey Pengguna Internet, Diakses pada Tanggal 13 Maret 2017, dari 
https://www.apjii.or.id. 
 [2] Pratama, I Putu Agus Eka 2015, E-commerce, E-businnes, dan Mobile Commerce, 
Bandung. 
[3] Yosep, Murya 2014, Pemrograman Anroid Black Box,Jakarta 
[4] A.S, Rossa dan Shalahudin M 2013, Rekayasa Prangkat Lunak Terstruktur dan 
Beroientasi Objek, Informatika, Bandung. 
